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の中で成立する。そんな時代の造形美術教育の課題を
グローバルな視点で協同的問題解決をはかることので
きる芸術・文化を通したコミュニケーション能力と
し、日本文化＝屏風を題材にしたワークショップをは
じめとして、今までいくつかの題材開発・実践をして
きた。今回のバークレイの実践では、多様な参加者の
個性（バックグラウンドを含む）のぶつかり合いや葛
藤とファシリテータの関わりなどに注目し、問題点を
探ってみた。
２．本研究の目的
屏風を題材にしたワークショップ「り・くりアート
da屏風」は、これまでにイタリア・フィレンツェ
（2008）、日本・前橋（2008）、そしてアメリカ・バー
クレイ（2009）の小学４年生を対象に実施している。
本ワークショップは、日本とは異なる文化を背景に持
つ人たちにインタラクティブな「屏風絵」の鑑賞およ
び表現を通して日本美術を理解してもらえることを目
１．はじめに
本研究は、ここ数年継続している日本文化・日本美
術をテーマにした異文化理解のワークショップ（型）
学習の実践研究である。日本独特の絵画形式である
「屏風」をモチーフ（メディア）として、日本美術の
エッセンス（平面性・装飾性、テキストと画像で表現
する絵画など）を、ワークショップ（＝コミュニケー
ションを軸にした創造的で協同的な学びや場）で体験
的に学ぶ、新しい造形美術教育の提案である。
高速交通や情報ネットワークによって世界が狭まり、
国家・民族・宗教などの接面が増し、いわゆる多元的
な文化の交流の必要性が緊要性を帯びている。世界は
深刻化する環境の問題を筆頭に、どれひとつとっても、
単独で解決できる問題はなく、今やすべての問題はグ
ローバルで協同性の高いものになってしまった。
また、アート自体も作品（モノ＝ Visual Art）を超
え、コミュニケーションそのものを対象にし、インタ
ラクティブでコラボレイティブな性質を帯び、関係性
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ップのデザインを行い、これまでに実施してきた。
本研究では、日本美術の様式のひとつである屏風絵
の鑑賞・表現を通して、その枠組みに埋め込まれた日
本的文化・文脈がもつ「協同的な学び」の有用性を検
討することも目的としている。そのなかで本稿では、
2009年に実施したアメリカ・バークレイの小学校での
様子を中心に報告するとともに、協同的な創造がどの
ように生まれるのか、またどのような要因が成立の妨
げとなるのかを考察する。ここでは、定点カメラによ
るグループＵの記録映像とワークショップ後に実施し
た担当のファシリテータへのインタビュー調査記録を
もとに考察をおこなう。
３．ワークショップの学習環境のデザイン
と準備
ワークショップの学習環境のデザイン、（1）活動、
（2）空間、（3）共同体、（4）道具は、次のとおりであ
る２）。
（１）活動のデザイン
時間配分と主な活動は以下の表のとおりである。
活動は、①屏風についての説明（全体）、②屏風を鑑
賞（ここからグループ活動）、③ストーリーづくり、
④制作、⑤発表会で構成される。②からはグループご
との活動となるため、②・③・④は各々に進められる。
詳細は、４．ワークショップの実際で述べる。
（２）空間の配置
基本的な活動単位は、全体…活動①⑤、グループや
個人…活動②③④と、後者の形態での活動がメインと
なるため、周囲のグループにも視線が届きそうな位置
的に、活動のデザインをしている１）。本ワークショッ
プでは、屏風絵（オリジナル）のビジュアルイメージ
を自分なりに読み解き、そこから想像をふくらませて
生み出されたイメージを、物語（ストーリー）として
絵や言語的表現で屏風絵に再構成する。「屏風絵」の
もつ文化的枠組みをベースとした題材開発の視点は、
以下の２点にまとめられる。
一つ目に、日本美術の様式のひとつとしての「屏風」
の「表現と鑑賞」について知ることである。屏風は、
間仕切りや風よけの機能だけではなく、（向かって右
から左へ移り変わっていく）季節感を部屋の中に再現
したり、折ることで絵に立体感が生まれたり、鑑賞す
る際に視点を変える（正面から左右へ）ことで絵に変
化が生まれ、楽しむことができるように工夫されてい
る。また屏風の鑑賞では、①屏風絵の鑑賞、②屏風歌を
詠む、③屏風へ貼り交ぜて鑑賞するというように、絵
画的表現と文学的表現の両方を用いて、鑑賞と表現が
交互におこなわれていたことが特徴のひとつにある１）。
そこからは、個々の鑑賞体験（読み取りや理解、想起
したイメージ、心象など）を、歌を詠むことを通して
表現し、屏風へ貼り交ぜることで他者と共有するとい
う学びのモデルを見出すことができる。これらを活動
のデザインに段階的に取り込んでいる。また、西洋美
術の鑑賞が中心である子どもたちにとって、日本美術
の鑑賞体験は新たな価値観に気づくきっかけとして作
用すると考えられる。それは、今後の鑑賞活動のみな
らず、多様な価値観で構成される「世界」への理解を
深めるためのコンピテンスとして学習者へ養われてい
くことが期待できる。
二つ目に、かつての絵師（屏風絵）と書家や歌人
（屏歌）がコラボラティブに屏風を制作していたこと
（※紙料装飾のある屏風の場合）である。現存する紙料
装飾のある屏風において、絵師と書家や歌人がどのよ
うにコラボレーションしたのかはそれぞれ異なるが、
他者の表現からインスピレーションを受けて新たに創
造する行為は、日本の「座の文芸」として発展した連
歌や、貝合わせなどの「あわせもの」に見られる日本
独特の文化と言える。あえて個のオリジナリティを追
究するのではなく、競創しながら協同的に創造する文
化は、他者の表現やアイデアを広義の異文化としてと
らえ、互いに認め合い、生かし合いながら制作を進め
ることを期待できる。以上の視点をもとにワークショ
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表１　ワークショップのタイムテーブル
（４）道具
活動①では『色紙貼付桜山吹図屏風』を例に、全体
で鑑賞を行う。今回は、図版に加えてミニ屏風を制作
し、鑑賞の際に手元でも見られるようにした。活動②
からのグループ鑑賞で使用する屏風絵は、原作の図版
を２分の１から３分の１の大きさに縮尺して、インク
ジェットプリンタで印刷し、おおよそ縦60㎝×横140
㎝大にパネルに貼り付けたものを製作した。その他に、
付箋紙やカラーペン数種、筆ペン、短冊、扇面形・模
様がついた毛筆用の紙を画面とのバランスに合う大き
さに切断したもの、和紙や千代紙、金銀など光沢のあ
る折り紙、装飾用のシール（アルファベット、ひらが
な、数字、星、ハートなど）などを準備した。
関係を意識しながら机や椅子の配置をおこなった。椅
子に座ると、配布した屏風を机に立てた時がとなりの
グループからの視線を遮る間仕切りとして機能するこ
とから、イメージを広げる段階ではじっくりとグルー
プ内の活動に向かい、たまに背伸びをして他のグルー
プの様子を見ることができる空間の配置を心掛けた。
（３）共同体
グループ単位での活動がメインの本ワークショップで
は、個々のアイデアが適度に反映されやすく、かつ自分
の役割を見出せるようにすることを意識して、４名１組
でグループ分けをしている。さらに、１グループに１人
の専属ファシリテータを配置している。このときファシ
リテータは、子ども同士にアイデアの交流や共有が起き
るように発表の機会を設ける、イメージを広げるための
言葉かけや、自由に発言ができる雰囲気作りなどを中心
に支援活動をする。今回は、小学校のアフタースクー
ル・プログラムという放課後の活動の時間に、第４学年
～５学年生の希望者を募って実施した。あらかじめグル
ープ分けをプログラム担当者に依頼しておいた。
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図１　道具：装飾用の素材は後から並べた
図２　空間のデザイン（photo by 籾井雄太）
図３　ドキュメンテーション・ウォール（制作者：原田泰）
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４．ワークショップの実際
2009年10月27日　15：00－17：30 ＠Leconte Elementary School in After school Program ３）
対象：第４学年‐５学年　21名
時間 活　　　動 活動の概要と様子
15：00
15：30
①【屏風絵の説明】
俵屋宗達と本阿弥光悦によって17世紀に描かれた
『色紙貼付桜山吹図屏風』を全員で鑑賞何が描かれてい
るのかを、対話しながら挙げていく。学習者は、例え
ば、「花」「山」「色紙」などから、春の場面を表した絵
であることや、屏風絵と屏風に貼り付けられた色紙
（書）の作者が異なることを知る。なぜ春の場面だと思
ったのかを問うと、「花がたくさんあるから」と答え、
日本の美術ではそれぞれの季節を表現する植物（春は
桜、秋は萩のような）があることを補足で説明すると、
なんとなく理解しているようであった。予め準備して
おいた参考作品のストーリーを説明すると「わあ」と
いう歓声が出、興味を持っているようであった。後に、
このストーリーのアイデアから影響を受けて屏風を制
作したグループもあった。
②【各グループで屏風を鑑賞】
屏風絵の鑑賞から気づきやそこから受けた印象など
を付箋紙に書き込み、屏風パネルに貼り付けていく。
ファシリテータが中心になって、気づきを促すような
問いかけ、例えば何が描かれているのか、それはなぜ
かなどを質問する。図版に関しては、これまでの実践
では、尾形光琳「杜若図屏風」や酒井抱一「秋草図屏
風」なども取り入れていたが、子どもたちが創造を広
げやすいような、様々な読み取りをすることが困難な
傾向にあったため、３回目の本実践では、尾形光琳
「風神雷神図屏風」、俵屋宗達「松島図屏風」、「南蛮図
屏風」を選択した。
③【ストーリーづくり】
付箋紙に書き込んだ気づきから、「～のようだ、～の
ように見える」とイメージを広げていく。グループで
話し合いながら、物語を考えていくが、見立てから想
像が始まったり、最初から受け取った印象に想像が働
いていたりと、②と③は連動して行われる場合が多い。
そのため、グループの状況に合わせて各ファシリテー
タが進めていくことになる。
④【制作】
考え出したストーリーを、どのような表現手段で表
■開始：気づきを出す
Ff：「何が描かれている
と思う？」
C1：「二人の男の人、ハ
ッピーに見える」
C2：「筋肉隆々な友だち
の２人」
C5：「何かパフォーマン
スしている」
Fm：「ダンス？歌？」
C 1：「たぶん演じてい
る」
Ff：「何か音楽は聴こえ
る？」
F m：「オペラ？ロッ
ク？」
C1：「多分、日本のよう
な音楽」
Ff：「それってどんな音
楽？」
C1：「よくわからないで
もここは日本だ」
Ff：「屋内？それとも屋
外？」
C 1：「多分、中だと思
う」
Ff：「それはどんなとこ
ろ？部屋の中？それとも
シアター？」
C1：「違う、サーカスの
テント（？）。彼らはピエ
ロだ！」
Ff：「（C2へ）あなたは
どう思う？」
C2：「私は外だと思う」
Fm：「空の上？」
C2：「いや、ちがう」
Ff：「飛んでいるの？」
C2：「うーん…」
Ff：「ジャンプしている
の？」
C2：「うーん…そう」
奥から、C1, C5, C4, Ef, C2, C1, C3
C1の「男か、女か？」という言葉に
全員が画面に集中した瞬間
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していくのかを相談しながら、詩や絵、文章などで屏
風絵上に構成する。
以下、風神雷神図屏風のグループUを取り上げ解説
していく。
【屏風絵】：風神雷神図屏風
【構成員】：女児３名、男児２名
【ファシリテータ】：日本人スタッフ１名（記号：Fm、
ネイティブスピーカー１名（記号：Ff）
【バックグラウンド】：構成員の女児２名は母国語が非
英語圏（C2，C3）であり、英語のリスニングはおおむ
ねできるが、付箋紙に英語で書くことに対して不安が
あり翻訳してもらえるのかを、事前にファシリテータ
に確認している。
■活動の様子
ネイティブスピーカーのファシリテータFfは、子ど
もたちに矢継ぎ早に質問を重ねていく。はじめに「何
が見えるか」と質問し、その返答に合わせてより詳し
い状況や情景を聞き出していく。気づきから想像を引
出し、より自然な流れでディティールにまつわる「状
況」を想起させていた。意見が出尽くすと、「長いスカ
ーフはなんのためにあるのか」というような、Ff自身
の視点による画面上の気づきを挙げ、子どもたちに問
いかけていた。子ども同士の会話はほとんどなく、フ
ァシリテータ対子どもという構造での対話を中心に、
鑑賞・表現が進んでいった。その際、C2,C3が会話に
ついていけないことや、C1との関係性から思うように
発言ができず、結果としてC1とFfのやりとりのみで鑑
賞が進んでいく場面も多く見られた。読み上げられる
機会は無かったが、C2とC3は付箋紙に積極的にアイデ
アを記入し、貼り付けていた。
最終的には、Ffとのやりとりで広がった個々のアイ
デアを収束して（ほぼC1のアイディアだが）「The
babies that learn how to fly」とタイトルをつけて、次
のようなストーリーとなった。
小さな動物の赤ちゃん（風神と雷神）が森の中に住
んでいる。今はライトグリーンの体だが、大きくなる
と緑（風神）になる。あるとき、魔法のジャーから出
る煙を吸うと空を歩けるようになった。これらのこと
を、成長した動物たちが劇場で演じている。
■制作
ストーリーが出来上が
らないまま、制作へ。付
箋紙に書き込む活動では
あまり積極的ではなかっ
たC4とC5がいち早くつ
くり始める。
C1がつくっているリ
ンゴの木を貼る場所をフ
ァシリテータに相談す
る。C1とC3は最初から
折り合いが悪く、このと
きも自分から進んで貼り
付けようとしたが、一度
C1が取り返し、再度場
所を指定して貼らせた。
C3が発したアイディア
を真っ向から否定する場
面も。C1が中心となっ
て制作を進めていった
が、そこにはほとんど子
ども同士の対話（コミュ
ニケーション）がなく、
Ffに確認ならぬ「許可」
をもらって制作をしてい
るようであった。
■主なFf, Fmの問い
・何が見える？
・何をしている？
・屋内か屋外か？
・なぜそのように考えた
のか？
・小さい人か大きな人？
・怒っている？
・何を食べている？
・どんな言葉を話す？
■Ffの問いに対するCた
ちのつぶやき
と付箋紙に書かれたアイ
デア
・空を駆けているんじゃ
ないかな。
・長いスカーフは、縄跳
びしているんだよ
・白（雷神）が女の子で、
緑（風神）が男の子
・大きくなったら色が変
わるんだ
・多分、煙の上を歩いて
いる。
・スカーフは自分を保つ
ためのものだと思う。
・金槌を持っている
・面白い衣装を着てい
て、面白い人たち
・彼（雷神）はジャグリ
ングの道具を持っている
・話す言葉は日本語？
（下線部は最終的にスト
ーリーに取り入れられた
アイデア）
時間 活　　　動 活動の概要と様子
き込まれて、貼り付けられている。ところが、その後
の鑑賞は、矢継ぎ早に投げかけられるファシリテータ
からの問いに「答えられる子」のみで進んでいったの
である。そこでは、「ことば」による子ども同士のア
イデアの交流（コミュニケーション）はほぼ見受けら
れなかった。それは④制作の段階にも続く。C2とC3
は、ただ目の前で展開される「状況」を読み取り、
黙々とその「状況」に合わせて画面上に表現を加えて
いったのである。
そもそも、構成員のバックグラウンドの問題（言語、
友人同士の関係性）に起因して、互いの話に傾聴する
関係性が築かれていないこと、換言すれば互いの存在
を認め合えていないことが根幹にあると考えられる。
一般的にワークショップでのファシリテータの役割
は、共感的な支援や、調整を図ることでこれらの諸問
５．まとめと考察
本稿では、2009年に実施したアメリカ・バークレイ
の小学校での様子を中心に報告するとともに、協同的
な創造がどのように生まれるのか、またその過程にど
のような学びが成立しているのかを考察することを目
的とする。グループUの活動の分析からは、ファシリ
テータと子ども、子ども同士の「対話」の構造に関す
る問題点が明らかとなった。このグループでは、Ff対
C1、Ff対C2…というようなファシリテータ対子ども
の問答形式による鑑賞がその中心を占めていた。この
形式は、グループ全体への活動へと影響を及ぼした。
記録映像では、ワークショップ開始直後は、C1～C5
までの子ども全員が付箋紙とペンを持ち、屏風への関
心を示している。実際に付箋紙に個々のアイデアが書
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⑤【発表会】
最後にグループごとに、屏風絵からどのようなこと
に気づき、そこからどのようにイメージを広げ、物語
ができたのかを発表する。
■他のグループのタイトル
Group I&T：「The war of the Dragon」（風神雷神図屏風）
Group R：「The Best Fight Ever」（風神雷神図屏風）
Group M：「I Love Japan Japan Rooks」（松島図屏風）
Group O：「The Big monster from Japan」（南蛮図屏風）
⑥【リフレクション】
リフレクションムービー(RTV)を鑑賞し、自分がどの
ような活動をしたのかを振り返る。子どもも大人も、
その場で編集された自分たちの姿に興奮しながら見入
っていた。
■子どもたちの感想
・とてもおもしろかった。スタッフがよかったから。
・とてもハッピーだった。アートと色が好きだから。
・屏風の上にアートするのが好きです。ありがとう。
・いくつの小学校でこれをやったの？
・お話をつくるのが好きなので、とてもうれしかった。
・ワークショップは素晴らしかった。想像したり、日
本語の文字も教えてもらったから。
・リフレクションムービーが楽しかった。
・ビデオ（リフレクションムービー）の中に、自分を
見つけた。屏風の上に絵を描くのが好き。
時間 活　　　動 活動の概要と様子
４年生の場合―」、『日本美術教育研究論集』、vol.42日本美
術教育連合、2009、pp．25－32を参照いただきたい。
２）学習環境のデザイン：状況論や社会構成主義に支えられる
学習者を取り巻く環境を「空間」「活動」「道具」「共同体」
とする考え方。
３）本ワークショップは、ACM Creative & Cognition 2009
OCTOBER 27-30 2009 @Berkeley Art Museum & UC
BerkeleyのWorkshopで実施した。発表題目：Design of a
Learning Place for Collaborative Creation by the Mode of
Byo-bu）Japanese Folding Screen）
４）中野民雄・堀公俊、『対話する力　ファシリテータ23の問
い』、日本経済新聞出版社、2009、pp. 49－50
５）同掲書、pp.24－25
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題の緩和へと働きかける。それにもかかわらず、グル
ープUでは明らかに、声が大きい、言葉をたくさん話
せるといった、「権力や権威」４）を持つ者の意見に注
目が向けられており、ファシリテータさえも力の強い
「年輩（大人）」として働いていたのである。
協同的創造は、他者との相互行為があってこそ成り
立つものである。一方的な問答では成立しないし、コ
ミュニケーション不在の協同的な学び＝ワークショッ
プの成立とは言い難い。コミュニケーションを通して
新しいものが創造されるのは「人々が偏見を持たず、
互いに影響を与えようとすることもなく、また、相手
の話に耳を傾けられる場合に限られる」という５）。プ
ロセスに学びを見出す、コミュニケーションやコラボ
レーションを軸とした美術教育における学びにおい
て、ファシリテータの役割とは、より子ども同士の創
発を誘いだし、且つ共創や競創を起こすための「対話」
を促進することにあると考える。今回の場合で言えば、
発言はできないが、付箋紙にたくさん気づきを書いて
貼っていたC2とC3のアイデアを読み上げたり、聴き
合う機会を設けたりすることで個々の意見を共有し、
さらに学び合う存在であるという互いの認識を高めて
いくことが「対話」の促進に作用すると考えるのであ
る。
以上の分析から、協同的創造を生起するためには構
成員間に「対話」が求められること、また、ファシリ
テータの権威的ふるまいが「対話」不成立に関与して
いるということがワークショップにおける問題点とし
て明かとなった。対象としたのはレアケースではある
が、敢えてフォーカスすることで美術教育における協
同的な学びをより豊かにするため、多くの示唆を受け
ることができた。これらを踏まえ、研究を継続してい
きたい。
註
１）詳細は、手塚千尋、茂木一司、井上昌樹、「屏風を題材と
したワークショップの実践研究―イタリアと日本の小学校
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